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Abstrak
Penelitian ini bertujuan (1) Merancang sistem e-learning mata pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) pada Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 2
Sukamaju (2) Mengimplentasikan sistem e-learning mata pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) pada Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 2
Sukamaju. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan
Research and Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluation). Tahap pengembangan model
ADDIE yaitu analisis kebutuhan, perancangan sistem e-learning menggunakan
pendekatan berorientasi objek yaitu terdiri dari use case diagram, activity diagram,
sequence diagram, class diagram, pengembangan sistem e-learning, implementasi
pada uji perangkata lunak menggunakan uji coba (one to one, kelompok kecil dan
lapangan) dan evaluasi yang dilakukan untuk kebutuhan revisi sistem e-learning.
Hasil penelitian ini adalah sistem e-learning berbasis website mata pelajaran TIK yang
dibekerja pada localhost dengan menyertakan buku panduan penggunaan. Media
sistem e-learning ini telah memenuhi syarat kevalidan, praktis dan efektif. Kevalidan
diperoleh dari hasil validasi ahli media dan ahli materi, kepraktisan diperoleh dari
hasil lembar observasi siswa dan guru sedangkan keefektifan diperoleh berdasarkan
hasil evaluasi siswa dan respon positif dari siswa dan guru.
Kata kunci: perancangan, implementasi, sistem, e-learning
1. Pendahuluan
Perkembangan teknologi informasi telah mencapai perkembangan yang sangat
pesat, dan mengharuskan pembelajaran terintegrasi dengan web sebagai upaya untuk
mengembangkan kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa. Disamping itu dengan
pengintegrasian ini akan mengembangkan keterampilan siswa dalam bidang teknologi
informasi dan komunikasi. Menurut [1] komputer merupakan jantung teknologi,
hampir semua bidang pekerjaan di dunia telah dikendalikan oleh komputer. Sistem
pendidikan di Indonesia selalu mengalami perubahan yang tujuannya untuk
mewujudkan sistem pendidikan menjadi lebih berkualitas, dengan kurikulum yang lebih
baik untuk menghasilkan lulusan yang lebih baik pula. Sistem pendidikan nasional
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa.
Tujuan pendidikan nasional yang akan digunakan secara eksplisit dirumuskan dalam [2]
tentang Sistem Pendidikan Nasional, yaitu pada Bab II pasal III bahwa Pendidikan
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Nasional berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, dan
bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung
jawab.
Berdasarkan tujuan ini maka para pengajar mendapatkan amanat untuk
mengembangkan kemampuan lulusan suatu jenjang pendidikan dalam seluruh aspek
kehidupannya, yaitu aspek pengetahuan (kognitif), aspek keterampilan (psikomotor),
dan aspek sikap (afektif). Sehingga dalam pembelajaran perlu adanya perencanaan yang
baik. Menurut [3] perencanaan pembelajaran pada dasarnya merupakan gambaran
mengenai beberapa aktivitas dan tindakan yang akan dilakukan pada saat
berlangsungnya proses pembelajaran Pendidikan merupakan sebuah proses akademik
yang tujuannya untuk meningkatkan nilai sosial, budaya, moral, atau agama peserta
didik. Selain itu bertujuan pula dalam mempersiapkan peserta didik dalam menghadapi
tantangan dan pengalaman dalam kehidupan nyata.
Menurut [4] pentingnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajran berbasis ICT
dalam pembelajaran saat ini terus berkembang TIK sebagai bagian dari kajian yang
harus dipelajari oleh peserta didik. TIK juga mempengaruhi sistem serta model
pengembangan kurikulum. Dengan demikian lahirnya model-model pembelajaran yang
berbasis TIK seperti e-learning, virtual learning, computer based training, open and
distance learning tidak terpisah dari kurikulum sebagai desain sekaligus model
implementasi dari bentuk-bentuk pembelajaran tersebut. Kurikulum berbasis TIK,
disusun dengan mempertimbangkan sumber belajar dan media pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar secara nyata, bermakna
luas dan mendalam.
Konsep yang dikenal dengan sebutan e-learning ini membawa pengaruh
terjadinya proses peralihan pendidikan konvensional ke bentuk digital, baik secara isi
maupun sistemnya. Menurut [5] e-learning adalah domain yang mencakup integrasi
Informasi dan Teknologi Komunikasi (TIK) di lingkungan pendidikan. Saat ini konsep
e-learning sudah banyak diterima oleh masyarakat dunia. Manajemen pengetahuan dan
e-learning dikembangkan sebagai disiplin yang diakui dan berdiri sendiri selama
bertahun-tahun [6]. E-learning merupakan dasar dan konsekuensi logis dari
perkembangan TIK. Dengan e-learning peserta ajar tidak perlu duduk dengan manis di
ruang kelas untuk menyimak setiap ucapan seorang guru secara langsung, e-learning
juga dapat mempersingkat jadwal target waktu pembelajaran dan tentu saja menghemat
biaya yang harus dikeluarkan oleh sebuah program studi atau program pendidikan.
Menurut [7] kualitas dalam e-learning adalah faktor penentu keberhasilan yang tidak
mudah ditentukan dan dicapai.
Sekolah Menengah Atas Negeri (SMAN) 2 Sukamaju sebagai salah satu tempat
penyelengaraan pendidikan tentu memiliki tujuan untuk meningkatkan kualitas
pendidikannya. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan khususnya mata pelajaran
TIK, diperoleh informasi bahwa metode yang digunakan adalah metode konvensional
sehingga pembelajaran berorientasi kepada guru. Pemanfaatan TIK juga belum
sepenuhnya dilakukan oleh guru, karena hanya menggunakan buku paket sebagai
sumber belajar dan papan tulis sebagai alat, padahal tersedia sarana laboratorium
tersedianya komputer dan LCD. Minimnya media pembelajaran yang digunakan oleh
guru menjadi salah satu masalah selain keterbatasan alokasi waktu yang membuat
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beberapa kompetensi dasar tidak dapat diajarkan secara utuh. Suasana kelas cenderung
menjadikan guru menjadi pusat sumber belajar sehingga membuat siswa menjadi pasif,
siswa hanya menghayal tentang materi yang diajarkan oleh guru karena guru tidak
menggunakan alat dan bahan praktik. Dan juga belum ada penggunaan website dalam
hal ini berupa e-learning sebagai media pembelajaran di SMAN 2 Sukamaju khususnya
mata pelajaran TIK kelas X. Melihat kondisi di atas, peneliti tertarik untuk
mengembangkan sistem pembelajaran dengan merancang sebuah media pembelajaran
berbasis e-learning melalui judul “Perancangan dan Implementasi Sistem E-Learning
Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi pada Sekolah Menengah Atas
Negeri 2 Sukamaju Kabupaten Luwu Utara”.
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka dapat
diidentifikasikan suatu masalah yaitu belum adanya suatu media pembelajaran berbasis
E-Learning khususnya untuk mata pelajaran TIK SMA Negeri 2 Sukamaju yang
menghasilkan suatu informasi dengan nilai komunikasi tinggi dan meningkatkan
kemandirian dan motivasi siswa dalam mempelajari materi.
2. Metode
Pada penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis website ini
digunakan  jenis penelitian Research and Development (R&D) seperti dijelaskan oleh
Seperti dijelaskan oleh [8] “Educational research and development (R & D) is a
process used to develop and validate educational products”. metode penelitian yang
secara sengaja, sistematis, bertujuan, merumuskan, memperbaiki, mengembangkan,
menghasilkan, menguji keefektifan produk, model, metode, prosedur tertentu yang lebih
unggul, baru, efektif, efisien, produktif dan bermakna. Langkah-langkah penelitian
model ini adalah: a). potensi dan masalah, b). pengumpulan data, c). desain produk, d).
validasi desain, e). revisi desain, f). uji coba produk, g). revisi produk, h). uji coba
pemakaian, i). revisi produk, j). produksi massal.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) sebagai
model desain pembelajaran yang  sifatnya lebih generik dan menjadi pedoman dalam
membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan
mendukung kinerja pelatihan itu sendiri, [9]. Model ini lebih rasional dan lebih lengkap
daripada model 4D, dan dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan
produk seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan
ajar.
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Model ini menggunakan lima tahap pengembangan, yaitu:
Gambar 1. Tahap Pengembangan Model ADDIE
(Sumber:[9])
Keterangan
: batasan tahapan penelitian
Analysis. Kegiatan utama tahap ini adalah menganalisis perlunya pengembangan model
atau metode pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat
pengembangan model atau metode pembelajaran baru.
Design. Tahap ini memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan belajar mengajar.
Development. Tahap ini berisi kegiatan realisasi rancangan produk. Disusun kerangka
konseptual penerapan model atau metode pembelajaran baru dan direalisasikan menjadi
produk yang siap diimplementasikan seperti RPP, media dan materi pelajaran.
Implementation. Pada tahap ini diimplementasikan rancangan model tersebut pada
situasi yang nyata dan dilakukan evaluasi awal untuk memberi umpan balik kepada
pihak pengguna model berikutnya.
Evaluasi. Pada tahap ini dilakukan pada tahap proses dan akhir kegiatan.
Uji coba Produk
Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data tentang kualitas produk.
Kepraktisan secara empiris dilakukan melalui uji keterlaksanaan bahan ajar dalam
proses pembelajaran sebagai uji pengembangan [10]. Penelitian pengembangan model
yang dikembangkan dikatakan praktis jika para ahli dan praktisi menyatakan bahwa
secara teoritis model dapat diterapkan di lapangan dan tingkat keterlaksanaan model
termasuk kategori baik. Keefektifan berasal dari kata efektif yaitu pengaruh, efek atau
akibat. Menurut [11] efektivitas adalah taraf tercapainya suatu tujuan.
a. Validasi Ahli
Validasi ahli dilakukan oleh para ahli untuk menilai kelayakan format awal
media pembelajaran berbasis website.
b. Desain Uji coba
Sebagai langkah awal dalam rangka uji coba media pembelajaran berbasis
website yang dikembangkan adalah memvalidasi produk kepada ahli materi dan ahli
media. Setelah itu dilakukan validasi empiris untuk memenuhi kepraktisan dan
konsistensi melalui uji coba. Pada tahap ini dilakukan tiga tahap uji coba yaitu: uji coba
perorangan (one to one), uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan.
c. Lokasi dan Subyek Penelitian
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Penelitian ini dilakukan di Sekolah Menengah Atas Negeri 2 Sukamaju
khususnya untuk mata pelajaran Teknik Informasi dan Komunikasi. Subyek coba dalam
penelitian ini adalah 25 (dua puluh lima) orang siswa kelas X, 1 (satu) orang guru mata
pelajaran dan 1 (satu) orang teman sejawat, yang diambil dengan teknik pengambilan
sampel purposif (purposive sampling) yaitu penarikan sampel dengan pertimbangan-
pertimbangan tertentu sesuai dengan tujuan penelitian.
d. Jenis Data
Jenis data yang dikumpulkan berupa data kualitatif dan kuantitatif yang terdiri
dari data primer dan data sekunder.
e. Instrumen Pengumpulan Data
Observasi digunakan langsung oleh peneliti untuk melihat bagaimana respon
peserta terhadap media pembelajaran berbasis web yang dikembangkan [12].
Wawancara dilakukan untuk melengkapi informasi yang diperoleh dari angket.
Dokumentasi berarti cara mengumpulkan data dengan mencatat data-data yang sudah
ada, [13]. Sedangkan angket digunakan untuk menjaring data validasi ahli evaluasi dan
validasi ahli tampilan dan pemrograman mengenai produk yang dikembangkan dengan
melihat aspek evaluasi dan  tampilan juga tanggapan mengenai kepraktisan produk yang
dikembangkan, [14].
f. Teknik Analisis Data
Dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis website ini
digunakan teknik analisis deskriptif untuk menganalisa data dengan cara
mendeskripsikan. Jenis analisis data tersebut diuraikan lebih terperinci untuk menjawab
setiap pertanyaan penelitian sebagai berikut.
g. Validitas
Sebelum instrumen pengumpulan data digunakan untuk pengambilan data di
lapangan, terlebih dahulu harus diuji validitas. Namun demikian, validitas teoritisnya
melalui penelitian ahli atau pakar.
Kategori validitas setiap aspek atau keseluruhan aspek yang dinilai ditetapkan
berdasarkan kriteria pengkategorian kualitas perangkat yang diadaptasi dari
pengkategorian menurut [15] sebagai berikut:
Tabel 1. Kategori Validitas
Interval Kategori
4,6 ≤ M ≤ 5,0
3,6 ≤ M ≤ 4,5
2,6 ≤ M ≤ 3,5
1,6 ≤ M ≤ 2,5
0,0 ≤ M ≤ 1,5
Sangat Valid
Valid
Cukup Valid
Kurang Valid
Tidak Valid
Keterangan:
M= rerata skor untuk setiap aspek yang dinilai
1) Kepraktisan
Tabel 2. Kategori Praktis
Interval Kategori
4,6 ≤ M ≤ 5,0
3,6 ≤ M ≤ 4,5
2,6 ≤ M ≤ 3,5
1,6 ≤ M ≤ 2,5
0,0 ≤ M ≤ 1,5
Sangat Praktis
Praktis
Cukup
Kurang
Sangat Kurang
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Keterangan:
M = rerata skor untuk setiap aspek yang dinilai
Tabel 3. Kategori Baik
Interval Kategori
4,6 ≤ M ≤ 5,0
3,6 ≤ M ≤ 4,5
2,6 ≤ M ≤ 3,5
1,6 ≤ M ≤ 2,5
0,0 ≤ M ≤ 1,5
Sangat Baik
Baik
Cukup Baik
Kurang Baik
Tidak Baik
2) Efektif
Tingkat keefektifan media diperoleh berdasarkan respon dari siswa dan guru
terhadap e-learning serta hasil evaluasi siswa yang mengacu pada Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) mata pelajaran TIK kelas X yang telah ditetapkan di SMA Negeri 2
Sukamaju dengan nilai 75.
3. Hasil dan Pembahasan
Hasil perancangan media e-learning SMA Negeri 2 Suamaju:
Gambar 2. Menu Utama
Terlihat aktivitas siswa yang dominan pada pertemuan 1 adalah melakukan login
pada e-learning media dengan persentase 72%, pada pertemuan 2 aktivitas siswa yang
dominan adalah memperhatikan penjelasan guru dan mengajukan pertanyaan dengan
persentase 64%, pada pertemuan 3 aktivitas siswa yang dominan adalah menyelesaikan
soal latihan dengan persentase 72%, pada pertemuan 4 aktivitas siswa yang dominan
adalah mengamati panduan pengoperasian web media dengan persentase 68%, dan
pada pertemuan 5 aktivitas siswa yang dominan adalah memperhatikan petunjuk kerja
melalui materi dengan persentase 68%. Hasil analisis aktivitas siswa pada uji coba
lapangan dapat dilihat pada gambar 13 berikut:
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Gambar 3. Analisis Aktivitas Siswa
Sumber: Data Aktivitas Siswa
Untuk aktivitas guru pada pertemuan 1 diperoleh rerata skor 4,1 dengan kategori
baik, rerata skor 3,8 pada pertemuan 2, rerata skor 3,9 pada pertemuan 3, rerata skor 3,7
pada pertemuan 4, dan rerata skor 4,3 pada pertemuan 5 dengan kategori baik. Rata-rata
komponen sintaks 4,2 dengan kategori terlaksana, rata-rata komponen sistem sosial 4,
rata-rata komponen prinsip reaksi 4 dan rata-rata komponen sistem pendukung 4 dengan
kategori terlaksana.
Penelitian media pembelajaran berbasis web ini, menggunakan jenis penelitian
pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE yang bertujuan untuk menghasilkan web media untuk mata
pelajaran TIK kelas X dengan menggunakan PHP, MySQL dan Apache. Tahapan
pengembangan yang dilakukan adalah Analysis, Design, Develop dan Implementation.
Peneliti tidak sampai pada tahap Evaluation dengan alasan memperpendek siklus
penelitian dimana hal tersebut boleh dilakukan dalam penelitian pengembangan.
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan suatu sistem e-learning mata pelajaran
TIK dan mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan web yang
memenuhi syarat validitas, praktis dan efisien.
a. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis E-Learning
Proses pengembangan media pembelajaran berbasis e-learning dengan
menggunakan PHP, MySQL dan Apache. ini dilakukan dengan empat tahap.
1) Tahap Pertama
Analisis kebutuhan pengembangan media meliputi pengumpulan informasi awal
seperti kajian pustaka, pengamatan dan pencarian informasi agar relevan dengan
sasaran, lingkungan belajar dan karakteristik peserta didik. Pengumpulan informasi
dilakukan dengan melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran yang terkait.
Tahap ini menjadi dasar untuk membuat perencanaan terhadap pengembangan
perangkat pembelajaran dan buku panduan yang sesuai dengan karakteristik siswa serta
sarana dan prasarana yang tersedia di SMA Negeri 2 Sukamaju.
2) Tahapan Kedua
Instrumen RPP juga diberikan kepada kedua validator untuk divalidasi. Hasil
validasi untuk RPP adalah sangat valid meskipun ada sedikit komentar dan saran untuk
dilakukan revisi kecil terkait dengan rubrik penilaian. Hasil validasi instrumen untuk
aktivitas guru dan siswa juga diberikan kepada kedua validator dengan kategori valid.
PER
SEN
TA
SE
JENIS AKTIVITAS
AKTIVITAS SISWA
P1
P2
P3
P4
P5
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3) Tahapan Ketiga
Pengembangan media atau realisasi perancangan media termasuk perangkat
pembelajaran. Perancangan media terlebih dahulu dibuat dalam bentuk pemodelan
UML agar dalam proses perancangan terstruktur mulai dari tahap awal hingga akhir.
Langkah selanjutnya adalah memberikan instrumen media kepada validator ahli media
dan materi untuk kembali divalidasi kesahihannya. Jika instrumen media belum valid,
maka instrumen di revisi kembali hingga valid.
4) Tahapan Keempat
Tahap ini adalah tahap implementasi media pada kegiatan belajar mengajar.
Peneliti bertindak sebagai pengamat terhadap guru yang menguji cobakan e-learning
kepada siswa dengan mengikuti RPP yang telah dikembangkan oleh peneliti. Tahap ini
dilakukan pada tahapan uji coba one to one, uji coba kelompok kecil dan uji coba
lapangan untuk mengetahui respon siswa dan guru terhadap e-learning. Guru terlebih
dahulu memberikan penjelasan tentang e-learning, proses melakukan login, petunjuk
pengoperasian web media, tombol navigasi dan fitur-fitur yang terdapat pada e-learning
kemudian menjelaskan materi ajar sesuai RPP yang terdapat pada e-learning. Karena
penggunaan e-learning ini merupakan hal yang baru bagi siswa, sehingga siswa
terkadang ragu-ragu dalam melakukan instruksi yang diberikan oleh guru, namun
respon yang diberikan sangat baik. Ini ditandai dengan sikap siswa yang memperhatikan
penjelasan guru dengan baik, mengikuti petunjuk yang diberikan oleh guru dan
mengajukan pertanyaan terhadap e-learning. Tahap ini dilakukan evaluasi untuk
mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran.
Evaluasi dilakukan dengan memberikan latihan soal yang berupa kuis kepada
siswa. Setelah evaluasi dilakukan ditemukan hasil bahwa soal-soal yang terdapat pada
kuis belum sepenuhnya mewakili keefektifan e-learning karena merupakan kumpulan
soal kelas X, XI dan XII sehingga materi soal pada kuis tidak sesuai dengan materi pada
kelas XI. Soal yang muncul secara acak adalah materi soal sejarah komputer, Ms. Word,
Ms. Excel dan Internet, sementara materi di kelas X adalah materi sejarah komputer dan
Ms. Word saja. Ini yang menjadi masukan dan revisi untuk uji coba lapangan
(diperluas).
b. Kualitas Media Pembelajaran Berbasis E-Learning
1) Kevalidan
Hasil validasi komponen RPP, buku panduan dan sistem e-learning yang
dikembangkan menunjukkan bahwa instrumen yang dibuat berada kategori yang valid
dan layak di uji coba dengan revisi kecil. Sebagai media pembelajaran yang baru
digunakan maka disusun buku petunjuk penggunaan yang akan membantu user dalam
mengoperasikan e-learning. Buku petunjuk dibuat semenarik mungkin dengan ukuran
gambar yang jelas dan terperinci mulai dari tahap awal hingga tahap akhir sehingga user
bisa lebih mudah memahami dalam mempraktekkan tahapan e-learning.
2) Kepraktisan
Hasil uji coba kepraktisan e-learning dinilai dari keterlaksanaan aspek-aspek
pada RPP dan kemampuan guru mengelola pembelajaran. Komponen yang dijadikan
acuan kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran adalah pelaksanaan dari setiap
tahapan pembelajaran mulai dari pendahuluan, kegiatan inti hingga kegiatan penutup
yang dilakukan oleh guru.
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3) Keefektifan
Keefektifan terhadap e-learning yang dikembangkan diperoleh berdasarkan
aktivitas siswa, respon dan hasil belajar siswa terhadap media. Berdasarkan hasil
pengamatan aktivitas siswa, semua aktivitas siswa terlaksana khususnya melakukan
pendaftaran atau login pada E-learning, melakukan simulasi atau contoh penggunaan
kuis, menyelesaikan soal latihan dan mengamati panduan pengoperasian e-learning.
Aktivitas tersebut adalah aktivitas yang dominan dilakukan oleh siswa. Tingginya
frekuensi dan antusias siswa yang melakukan praktek, menunjukkan bahwa siswa aktif
dan belajar mandiri setelah memperhatikan penjelasan guru terlebih dalam hal pencarian
materi serta menjawab pertanyaan atau latihan pada kuis yang disiapkan.
4. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan maka dapat disimpulkan:
a. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis website untuk mata pelajaran
TIK kelas X di SMA Negeri 2 Sukamaju dilakukan dengan menggunakan model
ADDIE: (1) Analysis yaitu melakukan analisis kinerja dan kebutuhan tentang apa
saja yang diperlukan dalam pengembangan model atau metode pembelajaran baru
dengan memperhatikan kondisi lingkungan belajar, teknologi dan karakteristik
siswa, (2) Desain yaitu membuat rancangan e-learning dalam bentuk pemodelan
use case diagram, sequence diagram, activity diagram, class diagram, rancangan
kegiatan belajar mengajar dalam bentuk RPP dan buku panduan penggunaan e-
learning. Rancangan e-learning masih bersifat konseptual dan akan mendasari
proses pengembangan berikutnya, (3) Development yaitu tahap pengembangan
rancangan produk web media, RPP dan buku panduan, (4) Implementation yaitu
tahap implementasi dari rancangan e-learning untuk di uji cobakan di lapangan
dalam tiga tahap uji coba yaitu uji coba one to one, kelompok kecil dan lapangan
atau diperluas. Dilakukan evaluasi tahap awal untuk kebutuhan revisi produk.
Hasil uji coba dan evaluasi awal yang telah dilakukan menunjukkan bahwa
e-learning membutuhkan revisi terhadap aspek tampilan dan konten. Hasil revisi
mengindikasikan bahwa siswa mampu menyerap pelajaran dengan menggunakan e-
learning (5) Evaluasi dimana peneliti tidak sampai pada tahap ini untuk
memperpendek siklus penelitian.
b. Telah dihasilkan suatu e-learning mata pelajaran TIK kelas X yang memenuhi
syarat valid, praktis dan efektif. Kevalidan pada media pembelajaran berbasis e-
learning diperoleh dari validasi instrumen yang dilakukan oleh validator ahli media
dan ahli materi. Kepraktisan diperoleh dari hasil lembar observasi siswa dan guru
terhadap media serta lembar keterlaksanaan penggunaan media sedangkan
keefektifan diperoleh berdasarkan hasil evaluasi siswa dan respon dari siswa dan
guru.
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